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Skripsi ini membahas tentang pengaruh penggunaan media animasi komputer     
dalam meningkatkan hasil belajar matematika dengan permasalahan (1) Bagaimana 
hasil belajar siswa sebelum menggunakan media animasi komputer, (2) Bagaimana 
hasil belajar siswa setelah menggunakan media animasi komputer, dan (3) Apakah 
ada pengaruh penggunaan media animasi komputer terhadap hasil belajar matematika 
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja; Penelitian ini bertujuan (1) Mengetahui 
hasil belajar siswa sebelum menggunakan media animasi komputer, (2) Mengetahui 
hasil belajar siswa setelah menggunakan media animasi komputer, (3) Mengetahui 
pengaruh penggunaan media animasi komputer terhadap hasil belajar matematika. 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian Quasi Experimental Design dengan 
menggunakan desain penelitian Nonequivalent Control Group Design, dimana 
terdapat dua kelompok. Kelompok eksperimen diajar menggunakan media animasi 
komputer dan kelompok kontrol diajar dengan tidak menggunakan media animasi 
komputer. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Anggeraja terdiri dari 324 siswa  sedangkan sampelnya adalah siswa kelas VII3 
sebagai kelas eksperimen dan siswa VII2 sebagai kelas kontrol yang masing-masing 
terdiri dari 31 siswa dan 33 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah tes hasil belajar siswa, berupa pre test dan juga post test dan lembar pedoman 
observasi. Teknik analisis yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan 
analisis statistik inferensial.  
Hasil analisis dengan menggunakan statistik deskriptif pada kelompok kontrol 
yakni, nilai rata-rata pre test adalah 60,24 dan nilai rata-rata post test adalah 83,33. 
Sedangkan kelompok eksperimen nilai rata-rata pre test adalah 62,23 dan nilai rata-
rata post test adalah 90,97. Berarti untuk Kelas kontrol terjadi peningkatan sebesar 
23,09, sedangkan untuk kelas eksperimen terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 
28,74. Berdasarkan hasil pengolahan dengan SPSS 20  maka diperoleh  sign =  0,003 
dengan demikian dapat disimpulkan bahwa   ditolak  karena sign(2 tailed) <   atau 
(0,003 <  0,05).  Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
animasi komputer berpengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar matematika 




A. Latar Belakang Masalahh 
Matematika sebagai salah satu ilmu dasar dewasa  ini telah berkembang pesat, 
baik materi maupun kegunaannya. Matematika memiliki empat ciri yang sangat 
penting dalam pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas yakni (1) 
matematika memiliki objek kajian yang abstrak, (2) matematika mendasarkan diri 
pada kesepakatan–kesepakatan, (3) matematika sepenuhnya menggunakan pola pikir 
deduktif, dan (4) matematika dijiwai dengan kebenaran konsistensi. Meskipun pola 
pikir matematika adalah deduktif aksiomatik, akan tetapi dalam kegiatan 
pembelajaran seorang guru dapat menyampaikan matematika melalui pendekatan 
induktif.
1
 Dalam proses belajar mengajar peran guru disekolah sangat dibutuhkan 
dalam membantu siswanya untuk mencapai hasil  belajar yang optimal.
2
  Faktor-
faktor yang mempengaruhi belajar ada dua yaitu faktor intern dan faktor ekstern. 
Faktor intern dibagi menjadi dua yaitu jasmani (keserhatan dan cacat tubuh) dan 
psikologis (integejensi, perhatian, bakat, motivasi, kematangan dan kesiapan). 
Faktor intelegensi sangat berpengaruh dalam memahami pelajaran. Dengan 
intelegensi/kecerdasan manusia mampu memecahkan permasalahan hidup yang 
dihadapinya dari yang sederhana sampai kompleks. Walaupun demikian, kemampuan 
seseorang dalam menyelesaikan suatu masalah tertentu sangat dipengaruhi oleh 
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Suyitno, Dasar-Dasar dan Proses Pembelajaran Matematika 1 (Semarang : Jurusan 
Matematika, 2004), h.51 
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tingkat kecerdasannya. Semakin tinggi tingkat kecerdasan seseorang, akan semakin 
mudah baginya dalam menyelesaikan suatu masalah yang sama dibanding orang lain 
yang mempunyai tingkat kecerdasan yang lebih rendah. Akan tetapi hal ini juga 
tergantung dari jenis masalah dan kecerdasan mana yang digunakan untuk 
menyelesaikan masalah tersebut. Misalnya masalah bisa diselesaikan si A dengan 
mudah dan sulit bagi si B, tetapi masalah bisa diselesaikan si B dengan mudah dan 
menjadi sulit ketika si A yang mengerjakannya. Hal ini dapat terjadi karena si A dan 
si B mempunyai tingkat kecerdasan yang berbeda dalam suatu kecerdasan tertentu. 
Hal tersebut menunjukkan adanya berbagai macam kecerdasan dalam diri manusia.  
Geometri merupakan salah satu cabang dari pelajaran matematika yang 
penting untuk dipelajari, karena geometri mencakup latihan berpikir logis, kerja yang 
sistematis, menghidupkan kreatifitas, serta dapat mengembangkan kemapuan 
berinovasi. Geometri dipandang sebagai salah satu pokok bahasan yang cukup sulit 
karena geometri bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi dalam proses 
pembelajarannya. Masih banyak siswa SMP yang belum memahami konsep-konsep 
geometri. Kesulitan belajar geometri tersebut dapat menghambat proses belajar 
geometri selanjutnya. Indikasi yang mudah dilihat adalah hasil belajar siswa yang 
cenderung kurang memuaskan. Terutama pada perolehan nilai yang rata-rata berada 
di bawah mata pelajaran lain. Hal itu disarankan oleh guru, orang tua dan oleh siswa 
itu sendiri. Selain itu rendahnya hasil belajar siswa sekolah dapat ditemukan pula 
khususnya pada pokok bahasan pengukuran keliling dan luas bangun datar. Hal itu 





Ada beberapa faktor yang berkaitan dengan rendahnya hasil belajar siswa, 
yang paling utama adalah rendahnya minat siswa untuk mengikuti pelajaran dengan 
baik dan bersungguh-sungguh. Faktor lain adalah kurangnya antusias siswa dalam 
belajar, sehingga menyebabkan rendahnya minat belajar siswa serta kurang 
menariknya guru dalam  melakukan tugas mengajar. Selain itu lingkungan serta 




Demikian pula yang terjadi pada SMP Negeri 1 Anggeraja. Informasi yang 
peneliti peroleh saat melaksanakan penelitian awal bahwa sekitar 60 % dari 263 siswa 
kelas VII  mendapat nilai dibawah 6 pada ujian mid semester mata pelajaran 
matematika tahun ajaran 2012/2013. Dalam  hasil tersebut tampak bahwa kesalahan 
siswa dalam menjawab soal-soal ujian sebagian besar adalah pada aspek geometri. 
Hasil wawancara dengan guru matematika di SMP tersebut mengatakan bahwa daya 
tangkap siswa pada umumnya rendah  sehingga siswa sulit memahami materi 
geometri yang disampaikan guru.
4
 Sedangkan wawancara peneliti dengan beberapa 
siswa kesulitan tersebut disebabkan oleh kurangnya ketertarikan siswa belajar 
matematika karena anggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan 
proses pembelajarannya yang membosankan. Terutama  karena selama ini dalam 
proses pembelajaran guru lebih sering menggunakan model pembelajaran ekspositori 
dan media yang digunakan adalah buku teks matematika. 










Dari kesulitan siswa dalam mempelajari  matematika, terlihat bahwa pelajaran 
itu sangat bergantung dari bagaimana cara guru mengajarkan mata pelajaran yang 
bersangkutan kepada siswa serta media yang digunakan guru untuk mengurangi 
tingkat keabstrakan  materi yang diajarkan. Guru dapat mengubah rasa takut anak 
terhadap pelajaran matematika, dengan mengusahakan dalam penyampaian materi 
pelajaran membuat siswa senang, sehingga membangkitkan motivasi serta keaktifan 
siswa dalam belajar. Banyak cara bagi seorang guru untuk menyampaikan materi 
pelajaran yang akan membuat siswa merasa senang, diantaranya adalah dengan 




                                     
                          
Terjemahannya: 
 (dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap umat 
seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu 
(Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. dan Kami turunkan 
kepadamu Al kitab (Al Quran) untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk 
serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri. 
Penggunaaan media teknologi belakangan ini semakin maju, sehingga dalam 
pembelajaran matematika khususnya tingkat SMP, penggunaan media komputer 
sudah dilaksanakan. Akan tetapi berdasarkan hasil observasi pada SMP Negeri 1 
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Anggeraja, komputer belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai media 
pembelajaran matematika meskipun komputer telah tersedia. 
Mengingat segiempat adalah salah satu materi geometri yang bersifat abstrak 
dan penyelesaiannya sangat memerlukan visualisasi berupa obyek yang kongkret, 
maka penggunaan media yang dapat menampilkan secara visual dan interaktif seperti 
komputer bisa menjadi alternative penyelesaian masalah ini. Proses belajar mengajar 
dilengkapi dengan menggunakan media yang telah dirancang dan dibuat dengan 
memanfaatkan teknologi komputer yang dikemas dalam bentuk software  “Microsoft 
Powerpoint“ dalam penyampaian materi akan lebih terorganisasi, bersemangat dan 
hidup, serta memudahkan guru dan siswa untuk melakukan proses belajar mengajar. 
Pembelajaran tersebut diharapkan akan dapat memotivasi siswa untuk belajar, 
karena dapat menampilkan penyajian materi secara menarik dan informative. Selain 
itu dalam mempelajari materi dan berlatih soal-soal matematika memungkinkan siswa 
untuk dapat belajar dan berlatih dalam suasana menyenangkan tanpa meninggalkan 
tujuan pembelajaran, sehingga siswa tidak merasa bosan dalam mengikuti proses 
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan dapat tercapai. 
Hasil belajar sebagai tujuan pembelajaran sangat tergantung pada proses 
pembelajaran, yaitu bagaimna memunculkan berbagai potensi yang dimiliki anak 
didik. Kualitas suatu pendidikan akan sangat ditentukan oleh kualitas pembelajaran. 
Dari sekian banyak unsur yang paling menentukan kualitas pembelajaran adalah 
media pembelajaran.  
Penggunaan media belakangan ini semakin maju, sehingga dalam 





sudah dapat dilaksanakan. NCTM (National Countil Of Teacher Of Mathematics) 
menyatakan bahwa teknologi elektronik seperti kalkulator dan komputer merupakan 
alat esensial untuk kegiatan belajar mengajar dan melakukan aktivitas matematika. 
Saat ini memang pemanfaatan komputer sebagai media pembelajaran matematika 
masih jarang ditetapkan disekolah karena belum banyak produsen yang menawarkan 
software khusus pembelajran matematika, sehingga diperlukan keahlian dan keuletan 
untuk memamfaatkan software seadanya.
6
 
Perlu diketahui bahwa mungkin tidak semua materi pelajaran matematika 
dalam kurikulum bisa disajikan dalam komputer, tetapi setidaknya kita mempunyai 
media baru yaitu komputer (dengan menggunakan software tertentu) untuk 
menunjang pembelajaran matematika. Harus dipahami bahwa media komputer bukan 
alat untuk membantu siswa menyelesaikan soal-soal matematika seperti halnya 
penggunaan kalkulator untuk mempercepat perhitungan. Penggunaan komputer 
hanyalah untuk membantu siswa dalam memahami konsep matematika, sedangkan 
penyelesaian soal tetap diserahkan kepada kemampuan siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Revillia Ardhi 
dengan judul “efektifitas pembelajaran dengan media animasi dan LKS mandiri pada 
pokok bahasan pengukuran luas dan keliling daerah segiempat terhadap hasil belajar 
dan ketuntasan  belajar siswa kelas VII di SMP 1 Wonosobo Semarang tahun 
2006/2007”.7 Hasil penelitian Revillia Ardhi menunjukkan bahwa ada pengaruh yang 
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positif dengan menggunakan media animasi komputer terhadap peningkatan hasil 
belajar siswa dalam pemecahan masalah matematika. 
Berdasarkan pemikiran di atas, maka penulis bermaksud untuk melakukan 
suatu penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Animasi Komputer 
Terhadap Hasil Belajar Matematika pada Materi Keliling dan Luas Segiempat pada 
Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja”. 
B. Rumusan masalah 
Berdasar latar belakang masalah yang diuraikan di atas maka dapat 
dirumuskan rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana hasil belajar matematika sebelum menggunakan media animasi 
komputer pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja ? 
2. Bagaimana hasil belajar matematika sesudah menggunakan media animasi 
komputer pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja ? 
3. Adakah pengaruh penggunaan media animasi komputer terhadap hasil belajar 
matematika pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja ?   
C. Hipotesis 
Hipotesis adalah pernyataan yang diterima sementara dan masih perlu diuji. 
Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Revillia Ardhi yang 
berjudul efektifitas pembelajaran dengan media animasi dan lks mandiri pada pokok 
bahasan pengukuran luas dan keliling daerah segiempat terhadap hasil belajar dan 
ketuntasan  belajar siswa kelas VII di SMP 1 Wonosobo Semarang maka hipotesis 





pengaruh positif pada hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Anggeraja. 
D. Definisi Operasional Variabel 
Untuk mendapatkan gambaran dan memudahkan pemahaman serta 
memberikan persepsi yang sama antara penulis dan pembaca terhadap judul serta 
memperjelas ruang lingkup penelitian ini, maka penulis terlebih dahulu 
mengemukakan pengertian yang sesuai dengan variabel dalam judul skripsi ini 
sehingga tidak menimbulkan kesimpangsiuran dalam pembahasan selanjutnya. 
Adapun variabel yang akan dijelaskan yaitu: 
Penelitian ini terdapat dua variabel yaitu penggunaan media animasi komputer  
sebagai variabel bebas dan hasil belajar matematika pada siswa  kelas VII SMP 
Negeri 1 sebagai variabel terikat. 
a. Media Animasi Komputer (variabel X) 
Animasi adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan objek (gambar) 
yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada 
setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Gambar atau objek yang dimaksud 
dalam definisi di atas bisa berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan. Pada 
proses pembuatannyam sang pembuat animasi atau yang lebih dikenal dengan 
animator harus menggunakan logika berfikir untuk menentukan alur gerak suatu 
objek dari keadaan awal hingga keadaan akhir objek tersebut. Perencanaan yang 
matang dalam perumusan alur gerak berdasarkan logika yang tepat akan 





Program ini dirancang khusus untuk menyampaikan presentasi, biasanya jika 
digunakan untuk penyampaian bahan ajar yang mementingkan terjadinya interaksi 
antara peserta didik dengan tenaga pendidik maka kontrol operasinya menggunakan 
cara manual. Inilah yang bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika. 
Dengan adanya animasi ini tentu akan menarik perhatian siswa. 
b. Hasil Belajar Matematika (variabel Y) 
Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya, yang secara garis besarnya terbagi atas tiga bagian yaitu hasil 
belajar kognitif, afektif, dan psikomotorik, namun pada penelitian ini, peneliti hanya 
meninjau pada hasil belajar kognitif saja. Hasil belajar kognitif yang dimaksud adalah 
kemampuan kognitif yang diperoleh siswa setelah diberi evaluasi hasil belajar 
matematika sebagai tingkat penguasaan bahan pelajaran setelah mendapat 
pengalaman belajar dalam kurung waktu tertentu. Jadi kemampuan kognitif 
berkenaan dengan skor yang dilambangkan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 
pengetahuan atau ingatan, pemahaman dan aplikasi. 
Hasil belajar matematika, berarti kemampuan seseorang untuk mempelajari 
matematika dengan hasil yang diperoleh secara  maksimal, ditunjukan dengan nilai 
tes atau angka yang diberikan oleh guru. Dalam penelitian ini hasil belajar yang 
dimaksud adalah nilai yang diperoleh siswa setelah melaksanakan tes penelitian. 
E.  Tujuan penelitian 
Tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui hasil belajar matematika sebelum menggunakan media animasi 





2. Untuk mengetahui hasil belajar matematika setelah menggunakan media animasi 
komputer pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
3. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media animasi komputer terhadap hasil 
belajar matematika pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
F.  Manfaat Penelitian 
a.  Bagi Peserta Didik 
Memperoleh suatu cara belajar matematika yang menyenangkan, sehingga 
termotivasi untuk selalu aktif dalam proses pembelajaran. 
b. Bagi guru 
Dapat memacu kreatifitas guru dalam mengoptimalkan penggunaan media 
pembelajaran terutama media computer. 
c. Bagi sekolah 
Sebagai wacana dalam upaya meningkatkan hasil pembelajaran khususnya 
pada siswa kelas VII materi keliling dan luas segiempat. 
d.  Bagi peneliti 
Dapat meningkatkan kemampuan peneliti dalam memaksimalkan penggunaan 







A. Media Animasi 
1. Pengertian  
Pada hakekatnya pembelajaran (belajar dan mengajar) merupakan proses 
komunikasi antara guru dan siswa.
1
 Sebagai komunikan pada proses pembelajaran 
adalah siswa, sedangkan komunikatornya adalah guru dan siswa. Jika siswa menjadi 
komunikator terhadap siswa lainnya dan guru sebagai fasilitator, maka akan terjadi 
proses interaksi dengan kadar pembelajaran yang tinggi. Seorang guru perlu 
menyadari bahwa proses komunikasi tidak dapat berjalan dengan lancar, bahkan 
proses komunikasi dapat menimbulkan kebingungan, salah pengertian, atau bahkan 
salah konsep. Kesalahan komunikasi bagi seorang guru akan dirasakan oleh siswanya 
sebagai penghambat pembelajaran. Kesalahan komunikasi dalam pembelajaran dapat 
terjadi karena faktor (1) guru, (2) siswa atau (3) siswa dan guru. 
Komunikasi yang efektif banyak ditentukan juga pada keaktifan penerima 
(komunikan). Feed back (mental maupun fisik) dari komunikan dapat dijadikan 
sebagai alat kontrol komunikator untuk mengevaluasi diri, sehingga  memungkinkan 
komunikator melakukan perbaikan-perbaikan cara komunikasi yang telah dilakukan. 
Untuk menghindari atau mengurangi kemungkinan-kemungkinan terjadinya salah 
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komunikasi maka diperlukan alat bantu (sarana) yang dapat membantu proses 
komunikasi. Sarana tersebut selanjutnya disebut media.
2
 
Kata media berasal dari bahasa latin Medius yang secara harfiah berarti 
perantara atau pengantar. Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 
diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Apabila media itu 
membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 
maksud-maksud pengajaran, maka media itu disebut media pembelajaran.
3
 
Menurut Boove, media adalah sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah komunikasi antara 
pembelajar, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan 
sarana penyampaian pesan atau media. Bentuk-bentuk stimulus yang bisa 
dipergunakan sebagai media diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia, 
realita, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam.
4
 
Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 
ikut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan 
oleh guru. Sedangkan manfaat penggunaan media, antara lain:  
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.  
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 
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antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.  
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya 
interaksi langsung.  
Berdasarkan perkembangan teknologi, media pembelajaran dapat 
dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu : 
1) Teknologi Cetak  
Teknologi cetak dalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi, 
seperti buku dan materi visual statis terutama melalui proses pencetakan mekanis atau 
fotografis. Teknologi ini menghasikan materi dalam bentuk salinan tercetak. Dua 
komponen pokok teknologi ini adalah materi teks verbal dan materi visual yang 
dikembangkan berdasar teori yang berkaitan dengan persepsi visual, membaca, 
memproses informasi dan teori belajar.  
2) Teknologi Audio-visual  
Teknologi audio-visual dalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan 
materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan 
pesan-pesan audio visual. Pengajaran melalui audio-visual jelas bercirikan pemakaian 
perangkat keras selama proses belajar, seperti mesin proyektor film, tape recorder, 







3) Teknologi Berbasis Komputer  
Merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikro-prosesor.  
4) Teknologi Gabungan  
Merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan materi yang 




Secara khusus penulis membatasi permasalahan ini dengan pembahasan 
penggunaan teknologi berbasis  komputer, berikut dengan pemanfaatan hardware, 
software dan alat-alat pendukung lainnya dalam proses pembelajaran di dalam kelas. 
2. Media Animasi Komputer 
a. Pengertian Dasar Komputer dan Kegunaannya 
Kata komputer berasal dari bahasa Latin yaitu Computare yang artinya 
menghitung. Dalam bahasa Inggris disebut to compute. Secara definisi komputer 
diterjemahkan sebagai sekumpulan alat elektronik yang saling bekerja sama, dapat 
menerima data (input), mengolah data (proses) dan memberikan informasi (output) 
serta terkoordinasi dibawah kontrol program yang tersimpan di memorinya.  
Komputer adalah alat yang dipakai untuk mengolah data menurut prosedur 
yang telah dirumuskan. Kata komputer semula dipergunakan untuk menggambarkan 
orang yang perkerjaannya melakukan perhitungan aritmatika dengan atau tanpa alat 
bantu, tetapi arti kata ini kemudian dipindahkan kepada mesin itu sendiri. Asal 
mulanya, pengolahan informasi hampir eksklusif berhubungan dengan masalah 
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b. Penggunaan Komputer dalam Pengajaran  
Menurut Wade Ellis komputer dapat digunakan sebagai alat untuk 
menyampaikan informasi atau ide-ide terkandung dalam pelajaran kepada siswa. 
Selain itu komputer sebagai salah satu multimedia pembelajaran dapat juga 
digunakan sebagai media yang memungkinkan seseorang untuk belajar secara 
mandiri.  
Komputer sebagai multimedia pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk 
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, yaitu : 
a) Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan materi pelajaran. 
b) Proses belajar dapat berlangsung secara individu sesuai dengan kemampuan 
belajar siswa. 
c) Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar. 
d) Dapat memberikan umpan balik terhadap respon siswa dengan segera. 
e) Dapat menciptakan proses belajar yang berkesinambungan.7 
Pribadi & Tita Rosita, mengemukakan  beberapa kekuatan komputer yang 
digunakan untuk tujuan pendidikan.  
a) Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerima pelajaran, karena 
dapat memberikan iklim yang lebih bersifat afektif dengan cara yang lebih 
individual, tidak pernah lupa, tidak pernah bosan, sangat sabar dalam menjalankan 
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instruksi seperti yang diinginkan program yang digunakan. Tak ada guru yang 
dapat memberi latihan tanpa jemu-jemunya seperti komputer.  
b) Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, melakukan 
kegiatan laboratorium atau simulasi karena tersedianya animasi grafik, warna, dan 
musik yang dapat menambah realisme.  
c) Kendali berada di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan belajar siswa dapat 
disesuaikan dengan tingkat penguasaannya.  
d) Komputer sangat fleksibel dalam mengajar dan dapat diatur menurut keinginan 
penulis pelajaran atau penyusun kurikulum.  
e) Komputer dan mengajar oleh guru dapat saling melengkapi. Bila komputer tidak 
dapat menjawab pertanyaan murid dengan sendirinya guru akan menjawabnya. 
Ada kalanya komputer dapat memberi jawaban yang tak dapat segera dijawab oleh 
guru.  
f) Dapat berhubungan dengan, dan mengendalikan peralatan lain seperti compact 
disc, video tape, dan lain-lain dengan program pengendali komputer.  
g) Komputer dapat pula menilai hasil setiap pelajaran dengan segera.8 
Gagne dan Briggs  mengatakan komputer sebagai media dalam proses 
pembelajaran memiliki beberapa kestimewaan yang tidak dimiliki oleh media lain, 
beberapa keistimewaan itu antara lain: 
a) Hubungan interaktif. Komputer menyebabkan hubungan diantara rangsangan 
dengan jawaban.  
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b) Pengulangan. Komputer memberi fasilitas bagi pengguna untuk  mengulang 
apabila diperlukan, dan untuk memperkuat proses belajar dan memperbaiki 
ingatan. Dalam pengulangan amat diperlukan kebebasan dan kreativitas dari para 
pelajar. 
c) Umpan balik dan peneguhan. Media komputer membantu siswa memperoleh 
umpan balik (feed back) terhadap pelajaran secara leluasa dan bisa memacu 




Hal itu sejalan dengan pemikiran Satoru yang menyatakan bahwa penggunaan 
komputer dalam pembelajaran matematika di Jepang dapat meningkatkan efektifitas 
pembelajaran, karena komputer dapat membantu visualisasi bangun-bangun geometri, 
menghitung operasi-operasi bilangan dengan cepat, dan menyelesaikan 
permasalahan-permasalahan matematika. Temuan itu senada dikemukakan oleh 
Jensen dan Williams bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika 
secara potensial dapat meningkatkan kemampuan memformulasi masalah dan 




Penggunaan komputer dapat sebagai alat instruksional yang disebut dengan 
pengajaran dengan bantuan komputer (Computer Assisted Instruction). Bentuk 
pengajaran ini menjadi pelengkap pengajaran kelas yang sedang berlangsung, dalam 
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Melalui kegiatan pembelajaran menggunakan komputer, guru hanya berfungsi 
sebagai fasilitator, sehingga siswa lebih memiliki waktu yang banyak untuk berkreasi 
dan menganalisis konsep secara lebih mendalam. Meskipun tidak dimaksudkan untuk 
menggantikan peran dan posisi guru, komputer dapat membimbing siswa untuk lebih 
memahami materi yang telah diajarkan. 
c. Media Animasi 
Media animasi merupakan peralatan elektronik digital yang dapat memproses 
suatu masukan untuk menghasilkan suatu keluaran yang bekerja secara digital.
12
 
Media animasi dapat mengindividualisir pengajaran, melaksanakan 
manajemen pengajaran, mengajarkan konsep, melaksanakan perhitungan, dan 
menstimulir belajar siswa. Salah satu program aplikasi yang dapat digunakan dalam 




Microsoft powerpoint merupakan salah satu produk unggulan Microsoft 
Corporation dalam program aplikasi presentasi yang paling banyak digunakan saat 
ini. Powerpoint adalah program pengelola presentasi yang menggabungkan teks dan 
angka yang sudah dikumpulkan dan memasang gambar dan slide dengan sentuhan 
profesional yang memenuhi tuntutan audiens berselera tinggi. 
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Program ini dirancang khusus untuk menyampaikan presentasi, baik yang 
diselenggarakan oleh perusahaan, pemerintahan, pendidikan, maupun perorangan, 
dengan berbagai fitur menu yang mampu menjadikannya sebagai media komunikasi 
yang menarik, gambar serta animasi-animasi yang bisa diolah sendiri sesuai 
kreatifitas penggunaannya. 
Pada prinsipnya program ini terdiri dari beberapa unsur rupa dan pengontrolan 
operasionalnya. Unsur rupa yang dimaksud terdiri dari slide, teks, gambar dan 
bidang-bidang warna yang dapat dikombinasikan dengan latar belakang yang telah 
tersedia. Unsur rupa tersebut dapat dibuat tanpa gerak atau dibuat dengan gerakan 
tertentu sesuai keinginan. Seluruh tampilan ini dapat diatur sesuai dengan keperluan, 
apakah akan berjalan sendiri sesuai timing yang kita inginkan atau berjalan secara 
manual yaitu dengan mengklik tombol mouse. 
Biasanya jika digunakan untuk penyampaian bahan ajar yang mementingkan 
terjadinya interaksi antara peserta didik dengan tenaga pendidik maka kontrol 
operasinya menggunakan cara manual. Inilah yang bisa dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran matematika. Dengan adanya animasi ini tentu akan menarik perhatian 
siswa. 
Penggunaan program ini pun memiliki kelebihan sebagai berikut : 
a) Penyajiannya menarik karena ada permainan warna, huruf dan animasi, baik 
animasi teks maupun animasi gambar atau foto. 
b) Lebih merangsang anak untuk mengetahui lebih jauh informasi tentang  bahan ajar 
yang tersaji. 





d) Tenaga pendidik tidak perlu banyak menerangkan bahan ajar yang sedang 
disajikan. 
e) Dapat diperbanyak sesuai kebutuhan, dan dapat dipakai secara berulang ulang. 
f) Dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD/disket/flashdisk). 
Sehingga praktis untuk dibawah kemana-mana. 
Dengan komputer yang memiliki fasilitas powerpoint diharapkan mampu 
menghilangkan kebosanan siswa saat proses pembelajaran matematika berlangsung. 




                             
 
 
  Gambar 2.1: Contoh pembelajaran dengan menggunakan media animasi  
                                                  komputer pada materi keliling dan luas segiempat 
Pada gambar diatas adalah salah satu contoh penyajian materi dalam 
Microsoft powerpoint dengan permainan warna, huruf dan animasi yang menarik 
perhatian siswa. Contohnya dalam menentukan luas jajargenjang siswa langsung bisa 
memahami konsep yang dimaksud lewat animasi gambar yang ditampilkan maka 
lebih merangsang anak untuk mengetahui lebih jauh materi dalam bahan ajar yang 
disajikan. Dengan tampilan materi dalam bentuk powerpoint yang menarik perhatian 





B. Hasil Belajar Matematika 
1. Hasil Belajar 
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar 
setelah mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek perubahan perilaku 
tergantung apa yang dipelajari oleh pembelajar. Oleh karena itu apabila pembelajar 
mempelajari pengetahuan tentang konsep, maka perubahan perilaku yang diperoleh 
adalah berupa penguasaan konsep. Dalam pembelajaran, perubahan perilaku yang 




Evaluasi hasil belajar merupakan proses untuk menentukan nilai belajar siswa 
melalui kegiatan penilaian atau pengukuran hasil belajar. Berdasarkan pengertian 
evaluasi hasil belajar kita dapat menengarai tujuan utamanya adalah untuk 
mengetahui tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti suatu 
kegiatan pembelajaran, di mana tingkat keberhasilan tersebut kemudian ditandai 
dengan skala nilai berupa huruf atau kata atau simbol.  
Hasil belajar matematika, berarti kemampuan seseorang untuk mempelajari 
matematika dengan hasil yang diperoleh secara  maksimal, ditunjukan dengan nilai 
tes atau angka yang diberikan oleh guru. Dalam penelitian ini hasil belajar yang 
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a. Pengertian Matematika  
Matematika berasal dari bahasa Yunani “Mathenein“ atau “Mathein“ yang 
berarti “mempelajari“. Menurut James matematika adalah ilmu tentang logika 
mengenai bentuk, susunan, besaran dan konsep–konsep yang berhubungan satu 
dengan lainnya.
15
 Soedjadi juga mengungkapkan pendapat yang sama bahwa ada 
empat objek matematika berurutan dalam suatu hirarki yaitu fakta, konsep, operasi, 
maupun relasi yang harus dikuasai dalam mempelajari matematika.
16
 
Lebih lanjut Soedjadi mengungkapkan hakikat matematika menunjuk kepada 
segi-segi penting dan mendasar yang diantaranya menyangkut karakteristik 
matematika. Karakteristik disini mengacu pada ciri–ciri khusus yang dapat 
merangkum pengertian matematika secara umum sebagai berikut :  
1) Memiliki objek kajian yang abstrak  
2) Bertumpu pada kesepakatan  
3) Berpola pikir deduktif  
4) Memiliki simbol yang kosong dari arti  
5) Memperhatikan semesta pembicaraan  
6) Konsisten dalam sistemnya 
b. Pola pikir dan tingkat keabstrakan matematika sekolah  
Pola pikir dalam matematika sebagai ilmu adalah deduktif. Artinya, sifat atau 
teorema yang ditemukan secara induktif atau empiris harus kemudian dibuktikan 
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kebenarannya secara deduktif. Namun pada proses pembelajaran matematika sekolah 
dapat digunakan pola pikir induktif. Ini berarti dalam menyajikan proses 
pembelajaran matematika dimulai dengan beberapa contoh atau fakta yang teramati, 
membuat daftar sifat yang muncul (sebagai gejala), memperkirakan hasil baru yang 
diharapkan yang kemudian dibuktikan secara deduktif. Dengan demikian cara belajar 




Pada matematika sekolah, sifat abstrak terhadap objek matematika masih tetap 
ada. Oleh karena itu menurut Soedjadi seorang guru matematika pada waktu 
pembelajaran matematika di kelas, harus berusaha mengurangi sifat abstrak dari 
objek matematika. Hal ini dimaksudkan untuk memudahkan siswa memahami 
pelajaran matematika. Upaya untuk mengkonkritkan konsep–konsep yang terkait 
dengan objek dasar matematika menurut Djaali sedapat mungkin dilakukan dengan 
menggunakan benda–benda kongkrit. Sementara menurut Murwani untuk 
membelajarkan matematika secara benar, guru harus menggunakan media 
pembelajaran yang dapat mengurangi sifat abstrak dari objek matematika untuk 
memudahkan siswa mengenal dan memahaminya.
18
 
c.  Tinjauan Materi  Segiempat  
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1) Persegi panjang  






Gambar diatas menujukkan persegi panjang KLMN dengan sisi-sisinya KL, 
LM, MN dan KN.  
Keliling suatu bangun datar adalah jumlah semua panjang sisi-sisinya. 
Tampak bahwa panjang KL = NM = 5 satuan panjang dan panjang LM = KN = 2 
satuan panjang. 
                               
             (        )               
                            
Selanjutnya, garis KL disebut panjang ( ) dan KN disebut lebar ( ). Secara 
umum dapat disimpulkan bahwa keliling persegi panjang dengan panjang ( ) dan 
lebar ( ) adalah: 
   (   )            
Untuk menentukan luas persegi, perhatikan kembali  gambar. 
Luas persegi panjang adalah luas daerah yang dibatasi oleh sisi-sisinya.  
                     
  (      )            
M N 
K L 






                       
Jadi, luas persegi panjang dengan panjang ( ) dan lebar ( ) adalah: 
         
2) Persegi 






Gambar diatas menunjukkan bangun persegi KLMN dengan panjang sisi = 
KL = 4 satuan. 
                              
         (       )       
                              
Selanjutnya, panjang KL = LM = MN = NK disebut sisi ( ). Jadi secara 
umum keliling persedi dengan panjang sisi ( ) adalah : 
     
                         
                 (   )       
                     
Jadi luas persegi panjang dengan sisi   adalah : 









3) Jajargenjang  
Telah diketahui bahwa keliling bangn datar merupakan jumlah panjang sisi-
sisinya. Hal ini juga berlaku pada jajar genjang.  





        
                                         
                       
            (     ) 
                            
Ket : alas jajargenjang merupakan salah satu sisi jajargenjang sedangkan tinggi 
jajargenjang tegak lurus dengan alas .  
4) Belahketupat  




















Jika belahketupat mempunyai panjang sisi   maka keliling belah ketupat 
adalah : 
                    
                 
          
Pada gambar menunjukkan belahketupat ABCD dengan diagonal-diagonal 
AC dan BD berpotongan di titik O. 




       
 
 












                      
Jadi luas belahketupat dengan diagonal-diagonalnya    dan    adalah: 
   
 
 
       
5) Layang–layang  













Gambar 2.6 : Layang-layang ABCD 





Keliling layang-layang ABC pada gambar diatas sebagai berikut : 
         ( )                     
         
       
  (   ) 
Layang–layang ABCD dibentuk dari dua segitiga sama kaki ABC dan ACD. Jadi,  




       
 
 








       
Secara umum dapat dituliskan sebagai berikut : 
Keliling (K) dan luas (L) layang–layang dengan panjang sisi pendek y dan panjang 
sisi panjang x serta diagonalnya masing–masing    dan    adalah : 
 













6) Trapesium  
Keliling trapesium ditentukan dengan cara yang sama seperti menentukan 
keliing bangun datar yang lain, yaitu dengan menjumlahkan panjang sisi-sisi yang 
membatasi trapesium. 






Gambar diatas menunjukkan bahwa trapesium ABCD dipotong menurut 
diagonal BD, sehingga tampak bahwa trapesium ABCD dibentuk dari      dan 
     yang masing–masing                   serta         (   ). 




           
 
 




          
 
 




      (     ) 
Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan sebagai berikut :  
               
 
 
                               













A. Jenis dan Desain Penlitian 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan jenis penelitian Quasi 
Experimental Design. Design ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 




Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-posttest control 
group design. Di dalam desain ini observasi dilakukan 2 kali yaitu sebelum 
eksperimen disebut pretest, hasil pretest yang baik bila nilai kelompok eksperimen 
tidak berbeda secara signifikan dan perlakuan atau treatmen sesudah eksperimen 
disebut posttest. Penelitian ini menggunkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Dimana kelas eksperimen adalah kelas yang menggunakan media 
animasi komputer sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang tidak mengunakan 
media animasi komputer. Pengaruh perlakuan adalah (O2 – O1) – (O4 – O3). Adapun 
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  Gambar 3.1. Desain Penelitian 
      Keterangan : 
R =  Random Kelas  
X  =  Perlakuan 
O1   = Nilai kelompok eksperimen sebelum menggunakan media animasi 
computer (nilai pretest kelompok). 
O2  = Nilai kelompok eksperimen setelah menggunakan media animasi computer 
(nilai post test kelompok ekperimen). 
O3  = Nilai kelompok kontrol sebelum menggunakan media animasi komputer 
(nilai pretest kelompok kontrol). 
O4  = Nilai kelompok kontrol dengan tidak menggunakan media animasi 
komputer (nilai post test kelompok kontrol). 
B. Objek Penelitian  
1. Populasi 
Populasi adalah hal yang sangat penting dalam subjek suatu penelitian . 
Dalam penggambaran populasi bukan hanya dititik beratkan pada orang, akan tetapi 
populasi diartikan sebagai kumpulan dari beberapa objek. Secara teknis populasi 
 
R O1 X  O2 





menurut para statistikawan hanya mencakup individu atau objek dalam suatu 
kelompok tertentu, sehingga populasi didefinisikan sebagai keseluruhan aspek 















Dari pengertian di atas, maka penulis menyimpulkan bahwa populasi 
merupakan seluruh objek yang kemudian akan diteliti. Sehingga yang menjadi 
populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Anggeraja. 
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No Kelas VII Jumlah Siswa 
1 VII1 32 
2 VII2 33 
3 VII3 31 
4 VII4 34 
5 VII5 35 
6 VII6 33 
7 VII7 33 







Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah secara random atau 
acak. Dari 10 kelas populasi yaitu VII1, VII2, VII3, VII4, VII5, VII6, VII7  dan  VII8,  
yang terpilih sebagai sampel yaitu kelas VII3 dengan jumlah siswa 33  sebagai kelas 
eksperimen  dan juga kelas VII2 dengan jumlah siswa 31 orang sebagai kelas kontrol. 
C. Instrumen penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 
fenomena (variabel) alam maupun sosial yang diamati. Pada dasarnya setiap 
penelitian membutuhkan alat ukur (instrumen) yang digunakan untuk memperoleh 
hasil penelitian yang dapat dipertanggungjawabkan. Instrumen yang akan digunakan 
sebagai berikut: 
1. Tes Hasil Belajar Matematika 
Menurut Suharsimi Arikunto, pengertian tes yang dikutipkan dari Webster’s 
Collegiate bahwa tes adalah serentetan pertanyaan atau latihan atau alat lain yang 
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi, kemampuan, atau 
bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.
3
 
Tes hasil belajar siswa  kelas VII2 dan VII3 SMP Negeri 1 Anggeraja yang 
dianalisis adalah tes sebelum perlakuan (pretest) dan tes setelah digunakan (posttest) 
media animasi komputer. Bentuk tes yang digunakan adalah soal tes pilihan ganda 
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atau pilihan jawaban dengan satu pilihan yang tepat. Untuk memperoleh soal tes yang 
baik maka soal tes tersebut harus valid. 
Validitas merupakan derajad ketepatan antara data yang terjadi pada obyek 
penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti. Dengan demikian data 
yang valid adalah data yang tidak berbeda antar data yang dilaporkan oleh peneliti 
dengan data yang sesungguhnya terjadi pada obyek penelitian.
4
 Oleh karena itu 
sebelum digunakan dalam penelitian terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitas 
instrumen tersebut. 
a. Pedoman Observasi  
Observasi merupakan instrumen penelitian yang digunakan untuk melihat 
aktivitas belajar matematika siswa kelas VII2 dan VII3SMP Negeri  1 Anggeraja pada 
saat proses pembelajaran berlangsung.  
Berikut data yang akan diamati : 
Tabel 3.2. Hal-hal yang Diamati Selama Proses Belajar mengajar 
No Komponen Yang Diamati 
Pertemuan 
II III IV V 
1 Siswa yang hadir pada saat pembelajaran     
2 Siswa yang fokus dan memperhatikan 
pembahasan materi 
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3 Siswa yang aktif bertanya bila ada materi yang 
belum difahami 
    
4 Siswa yang aktif pada saat pembahasan contoh 
soal 
    
5 Siswa yang mencatat  langkah-langkah 
penyelesaian contoh soal yang diberikan. 
    
6 Siswa yang menyelesaikan tugas dalam kurun 
waktu yang telah ditentukan 
    
7 Siswa yang mengajukan diri untuk 
mengerjakan soal di papan tulis 
    
8 Siswa yang mengerjakan soal di papan tulis 
dengan benar 
    
9 Siswa yang menanggapi jawaban dari siswa 
lain 
    
10 Siswa yang sering keluar masuk kelas pada 
saat pembelajaran 
    
11 Siswa yang melakukan aktifitas lain saat 
pembelajaran sedang berlangsung 
    
12 Siswa yang masih perlu bimbingan dalam 
mengerjakan soal 






b. Alat yang digunakan Dalam proses pembelajaran 
Dalam pelaksanaan eksperimen ini kita terapkan pembelajaran dengan 
menggunakan media animasi komputer. Penggunaan media animasi komputer ini ada 
perangkat lunak yang digunakan. Perangkat lunak yang digunakan berupa software 
“microsoft power point”. 
2. Prosedur Perlakuan  
Adapun prosedur perlakuan  yaitu : 
1. Guru menyiapkan siswa secara psikis dan fisik untuk mengikuti proses 
pembelajaran, dimulai dengan berdoa bersama kemudian mengecek kehadiran 
siswa. Setelah itu sebagai langkah awal sebelum  memberikan materi dengan 
mengunakan media animasi komputer terlebih dahulu mengajukan pertanyaan 
mengenai materi pada pertemuan sebelumnya (religius, perhatian, kritis). 
2. Guru menginformasikan tujuan pembelajaran dan memulai menggunakan media 
animasi komputer  pada siswa kelas VII2  (perhatian, rasa ingin tahu). 
3. Guru memotivasi peserta didik dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan 
keadaan yang terjadi di dunia nyata, dan menarik kesimpulan tentang masalah 
yang dihadapi dan cara menyelesaiakan masalah tersebut (rasa ingin tahu). 
4. Dengan metode ceramah guru memaparkan materi pelajaran. Kemudian dengan 
metode tanya jawab guru bertanya kepada siswa mengenai hal-hal yang belum 





Setelah itu memberikan contoh latihan dan menyuruh salah satu siswa 
mengerjakan contoh soal di papan tulis (perhatian, rasa ingin tahu, percaya diri). 
5. Guru memberikan latihan soal, dengan metode penugasan guru memberikan tugas 
latihan (LKS) untuk dikerjakan dikelas (mandiri, kerja keras). 
6. Guru memeriksa hasil pekerjaan dan secara acak dan meminta salah seorang 
peserta didik  untuk mempresentasikan hasilnya di papan tulis (tanggungjawab). 
7. Guru memberikan penilaian hasil untuk mengetahui ketercapaian tujuan 
pembelajaran. Kemudian menyimpulkan materi pelajaran yang telah dipelajari 
bersama siswa (perhatian). 
D. Langkah-Langkah Penelitian 
Adapun prosedur penelitian yang dilakukan yaitu : 
1. Tahap Persiapan 
Tahap ini merupakan suatu tahap persiapan untuk melakukan suatu perlakuan, 
pada tahap ini langkah-langkah yang dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 
a. Menelaah kurikulum matematika untuk kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
b. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing serta pihak sekolah mengenai 
rencana teknis penelitian. 
c. Membuat skenario pembelajaran di kelas dalam hal ini pembuatan silabus dan 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sesuai dengan materi yang akan 
diajarkan. 





e. Membuat lembar observasi untuk mengamati bagaimana kondisi belajar mengajar 
ketika pelaksanaan berlangsung. 
f. Membuat soal-soal untuk tes awal (pre-test). 
2. Tahap Pelaksanaan 
a. Tahap pertama,yaitu tahap pengenalan guru dan siswa sekaligus pemberian test 
awal (pretest) pada kedua kelas eksperimen dengan instrument tes berbentuk essay 
sejumlah 5  nomor. 
b. Tahap kedua, yaitu proses pembelajaran di kelas seperti biasanya disertai dengan 
penggunaan media animasi komputer pada kelas eksperimen dan tidak 
menggunakan media animasi komputer pada kelas kontrol . 
c. Tahap ketiga, yaitu proses pembelajaran di kelas seperti biasanya, disertai dengan 
penggunaan media animasi komputer pada kelas eksperimen dan tidak 
menggunakan media animasi komputer pada kelas kontrol. 
d. Tahap keempat, yaitu proses pembelajaran di kelas seperti biasanya disertai 
dengan penggunaan media animasi komputer pada kelas eksperimen dan tidak 
menggunakan media animasi komputer pada kelas kontrol. 
e. Tahap kelima, yaitu proses pembelajaran di kelas seperti biasanya disertai dengan 
penggunaan media animasi komputer pada kelas eksperimen dan tidak 





f. Tahap keenam, yaitu pemberian tes akhir (posttest) disertai dengan penggunaan 
media animasi komputer pada kelas eksperimen dan tidak menggunakan media 
animasi komputer pada kelas kontrol. 
3. Tahap observasi 
Pada tahap ini penulis menilai segala aktivitas siswa dalam kelas. Pada tahap 
ini penulis mengamati segala kegiatan pembelajaran dan kegiatan siswa terhadap 
aktivitas siswa selama proses belajar mengajar berlangsung. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
1. Tes 
Tes merupakan suatu teknik atau cara yang digunakan dalam rangka 
melaksanakan kegiatan pengukuran, yang didalamnya terdapat berbagai pertanyaan, 
pernyataan, atau serangkaian tugas yang harus dikerjakan atau dijawab oleh siswa 
untuk mengukur aspek perilaku peserta didik.
5
 Prosedur sistematik dimana individual 
yang dites direpresentasikan dengan suatu tes stimuli jawaban  mereka yang 
menunjukkan ke dalam angka.
6
  
2. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh adalah: 
a. Data kualitatif berupa hasil observasi 
b. Data kuantitatif berupa hasil tes belajar yang diberikan berupa pretest dan posttest. 
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3. Cara Pengumpulan Data 
Data hasil belajar : Dalam penelitian ini untuk mendapatkan data tentang hasil 
belajar siswa menggunakan tes hasil belajar berupa objektif tes untuk mengukur 
kemampuan kognitif siswa . Di atas penulis telah paparkan bahwa intsrumen yang 
berbentuk tes essay dengan jumlah soal 5 nomor untuk pretest dan 6 nomor untuk 
posttest.Cara pemberian nilai adalah sebagai berikut : 
      
               
            
     
Dalam penelitian ini, tes yang diberikan kepada siswa dalam bentuk soal tes, 
yang meliputi : 
a. Tes awal (Pretest), yaitu tes yang dilakukan pada kelas VII2 dan VII3 sebelum 
penggunaan media animasi komputer. 
b. Tes akhir (Postest), yaitu tes yang dilakukan sesudah penggunaan media animasi 
komputer pada kelas eksperimen (kelas VII3) dan tidak menggunakan media 
animasi komputer pada kelas kontrol (kelas VII2). 
Data tentang situasi pembelajaran pada saat perlakuan. Dalam penelitian ini 
juga dilakukan pengumpulan data untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses 
belajar mengajar. Ini dilakukan dengan lembar observasi yang peneliti isi sendiri. 
Lembar observasi ini dibawa setiap pertemuan selama proses belajar mengajar. Cara 
pengisiannya yaitu dengan menghitung jumlah siswa untuk setiap kategori yang telah 





karena proses pembelajaran hanya dilakukan pada pertemuan ke-II sampai pertemuan 
ke- V. Pertemuan I dan pertemuan ke- VI tidak dilakukan observasi karena hanya 
dilakukan tes hasil belajar. 
F. Teknik Analisis Data 
Pengolahan data hasil penelitian ini digunakan dua teknik statistik yaitu 
statisyik deskriptif dan statistik inferensial. 
a. Statistik deskriptif 
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar 
matematika yang diperoleh siswa pada kelompok eksperimen. Guna mendapatkan 
gambaran yang jelas tentang hasil belajar matematika siswa, maka dilakukan 
pengelompokan. Pengelompokan tersebut dilakukan kedalam 5 kategori : sangat 
tinggi, tinggi, sedang, rendah, sangat rendah. Pedoman pengkategorian hasil belajar 
siswa yang digunakan dalam penelitian ini adalah  analisis dengan menggunakan 
statistik deskriptif. 
















 ̅                             
                                      
∑                             
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Di mana :   
P : Angka persentase  
f : Frekuensi yang di cari persentasenya 
N : Banyaknya sampel responden. 
Pedoman yang digunakan untuk mengubah skor mentah yang diperoleh siswa 
menjadi skor standar (nilai) untuk mengetahui tingkat daya serap siswa mengikuti 
prosedur yang ditetapkan oleh Depdikbud yaitu: 
Tabel 3.3 : Tingkat Penguasaan Materi 
Tingkat penguasaan (%) Kategori Hasil Belajar 
0 – 39 
40– 54 
55 – 74 
75 – 89 
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c. Standar deviasi (S) 
SD = √
∑     –
(∑    ) 
 




2. Statistik Inferensial 
Untuk keperluan pengujian hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan 
pengujian dasar yaitu uji normalitas. 
a. Uji Normalitas data  
Dimaksudkan apakah data-data yang digunakan berdistribusi normal atau 
tidak. Untuk pengujian tersebut digunakan rumus Chi-kuadrat yang dirumuskan 
sebagai berikut: 




χ2       = Nilai Chi-kuadrat hitung 
Oi     = Frekuensi hasil pengamatan 
Ei     = Frekuensi harapan 
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diperoleh dari daftar χ2 dengan dk = (k-1) pada taraf signifikansi α = 0,05. 
Jika kita menggunakan SPSS (Statistical Packaged For Social Science) seri 17 
dalam melakukan uji normalitas, maka digunakan uji One Sample Kolmogrov-
Smirnov dengan menggunakan taraf signifikansi 0,05. 
H0: angka signifikan (Sig) <0,05, maka data tidak berdistribusi normal 
H1 :angka signifikan (Sig) > 0,05, maka data berdistribusi normal 
b. Uji Homogenitas Varians Populasi 
Pengujian ini dilakukan karena peneliti akan menggeneralisasikan kesimpulan 
akhir penelitian atau hipotesis 
 10 HatauH yang dicapai dari sampel terhadap 
populasi . Dalam artian bahwa apabila data yang diperoleh homogen maka kelompok-
kelompok sampel berasal dari populasi yang sama, selain itu untuk menentukan 
rumus uji t yang akan digunakan, apakah rumus yang akan digunakan separated 
varians atau polled varians. Untuk pengujian homogenitas data tes pemahaman 
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Kriteria pengujian adalah jika TabelHitung
FF 
 pada taraf nyata dengan Tabel
F
 
didapat dari distribusi F dengan derajat kebebasan masing-masing sesuai dengan dk  
pembilang dan dk  penyebut pada taraf .05,0  
Jika kita menggunakan SPSS (Statistical Package for Social Science) seri 20 
dalam melakukan uji homogenitas, maka sebagai kriteria pengujian, jika nilai 
signifikansi lebih dari 0,05 maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih 
kelompok data adalah sama. 
H0: Jika signifikansi yang diperoleh >0,05, maka variansi setiap sampel sama 
(homogen). 
H1  : Jika signifikansi yang diperoleh <0,05, maka variansi setiap sampel tidak sama 
(tidak homogen). 
c. Uji Hipotesis 
Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis statistik yang 
diajukan.  
Adapun cara untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan pada 
hasil belajar matematika setelah penggunaan media animasi komputer pada siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja, digunakan teknik statistik t (uji t) sebagai 
berikut: 
Pengujian hipotesis menggunakan t-test. Terdapat beberapa rumus t-test. 
Kriteria data diperoleh dari       dengan varians homogen maka untuk pengujian 















Keterangan :  
     = Nilai rata-rata kelompok perlakuan 
     = Nilai rata-rata kelompok kontrol 
  
    = Variansi kelomok perlakuan 
  
    = Variansi kelompok kontrol  
     =Jumlah sampel kelomok perlakuan  
     =Jumlah sampel kelomok kontrol
14
 
Adapun syarat pengujian hipotesis yaitu: 
H0  : µ1   =   µ2    (tidak ada pengaruh antara penggunaan media animasi komputer 
terhadap hasil belajar siswa) 
H1 :  µ1 ≠ µ2  (terdapat pengaruh antara penggunaan media animasi komputer 
terhadap hasil belajar siswa) 
Jika –tα/2 ≤  t  ≤ tα/2 , maka diterima H0 dan H1 ditolak, artinya tidak efektif variabel X 
terhadap variabel Y. begitupun sebaliknya, jika t  >  tα/2  atau t  < –tα/2 , maka 0
H
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ditolak dan 1H  diterima, artinya terdapat pengaruh antara variabel X terhadap 
variabel Y
15
. tα/2 diperoleh dari daftar distribusi t dengan taraf signifikan α = 0,05. 
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HASIL PENILITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penilitian 
Hasil penelitian ini akan menjawab rumusan masalah yang diajukan. Dalam 
skripsi ini peneliti menetapkan 3 rumusan masalah yang akan dijawab. rumusan 
masalah 1 dan 2 menggunakan statistik deskriptif, sedangan rumusan masalah ke-3 
diselesaikan dengan menggunakan statistik inferensial. Analisis statistik inferensial 
sekaligus akan menjawab hipotesis yang diajukan. Berikut ini hasil penelitian yang 
telah dilakukan di SMPN 1 Anggeraja. 
1. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMPN 1 Anggeraja 
Sebelum  Diajar Dengan Media Animasi Komputer. 
a. Analisis hasil pretest kelas kontrol 
Berikut ini adalah skor pretest  siswa yang tidak diajar dengan Media Animasi 
Komputer seperti pada tabel di bawah ini: 
 Tabel 4.1: Data Hasil Pre Test Pada Kelas Kontrol 
No. Nama siswa Pre test 
1 Alwi 50 
2 Fahrul. M. Nur 55 
3 Faisal. AR 42 
4 MH. Khairul Hidayat 65 
5 Muh. Ikram 52 
6 Muh. Iksan Ramli 76 
7 Muh. Khaliq Nur 54 
8 Muh. Muqsit Asd’ad. L 52 





10 Muhammad Arfan Sadaruddin 68 
11 Muhammad Yahsan Jafar 47 
12 Muhammad Yusril Mustari 55 
13 Rachmat Nugraha 65 
14 Vicky Ary Laksana 52 
15 Alda Febrianti 46 
16 Armayanti. S 54 
17 Asmaul Husna. S 65 
18 Fiqra Hafidzah Faisal 62 
19 Fitrah Rahmadani Faisal 45 
20 Hairun Nisa 50 
21 Imelda 70 
22 Lilis 73 
23 Mega Syamsuri 63 
24 Nirwana R 70 
25 Nur afifah 73 
26 Nurhikma 73 
27 Nur Intan Dewi Saputri Darman 68 
28 Nurul Suci Az-Zahra 52 
29 Riska Gunadi 60 
30 Suherni 70 
31 Yusmi Cuddi 72 
32 Nurul Muklisa 74 
33 Muhadir Muhammad 50 
 
Maka setelah itu kita melakukan analisis terhadap data yang telah tersaji di atas. 
Pada saat melakukan analisis data, penulis menganalisisnya dengan menggunakan 
SPSS versi 20 yang juga dapat dilihat pada lampiran D. 1, sehingga di dapatlah hasil 
berikut. 
Tabel 4.2: Deskripsi hasil pretest pada kelas kontrol 
Statistik Pretest 
Jumlah Sampel 33 





Nilai Tertinggi 76 
Statistik Pretest 
Rata-rata 60,24 
Standar Deviasi 10,053 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka diperolehlah sampel sebanyak 33 orang,  
dengan nilai terendah 41 dan nilai tertinggi 76. Nilai rata-ratanya adalah 60,24. 
Sedangkan standar deviasinya adalah 10,053.  
Kemudian jika kita melakukan kategorisasi terhadap nilai pre test siswa 
kelas VII2 dengan tingkat kategori sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat 
tinggi, maka didapatlah hasil seperti dibawah ini.  
Tabel 4.3 
Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Pretest Kelompok Kontrol 
 
No Interval Frekuensi Persentase 
Kategori hasil 
belajar 
1 0 – 39 0 0 % Sangat rendah 
2 40 – 54 13 39,4% Rendah 
3 55 – 74 19 57,6% Sedang 
4 75 – 89 1 3,0% Tinggi 
5 90 - 100 0 0% Sangat tinggi 
 
Jumlah 33 100 
  
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas 0% hasil posttest siswa berada 
pada kategori sangat rendah. Pada kategori rendah ada 13 siswa dengan persentase 
39,4%, pada kategori sedang ada 19 siswa dengan persentase 57,6% dan pada 





siswa berada pada kategori sangat tinggi atau dapat dikatakan bahwa tidak ada 
siswa yang hasil pretestnya mencapai hasil sangat tinggi. 
Berikut ini adalah diagram batang yang disajikan untuk lebih memperjelas 
gambaran mengenai hasil pretest siswa kelas kontrol yang tidak diajar dengan 
menggunakan media animasi komputer. 
          
                        Gambar 4.1: Diagram batang hasil pretest kelas kontrol 
 
Berdasarkan kategorisasi di atas jika kita menghubungkannya dengan rata-
rata hasil pretest yakni 60,24, maka rata-rata hasil belajar siswa kelas kontrol yang 
tidak diajar menggunakan media animasi komputer berada pada kategori sedang. 
b. Analisis hasil pretest kelas eksperimen. 
Berikut ini adalah skor pretest siswa diajar dengan Media Animasi 


















Tabel 4.4: Data Hasil Pre Test Pada Kelas Eksperimen 
No. Nama siswa Pre test 
1 Abd. Asis Umar. Y 42 
2 Ananda Muqsith Assyahid 64 
3 Aslam Fadlurrahman 41 
4 Darwis 60 
5 Irfan Jabir 64 
6 Muh. Faqram Dwi Fachreza 50 
7 Muh. Fiqram Dwi Fachriza 74 
8 Muh. Miftahul Munif. S 65 
9 Muh. Yayan 43 
10 Wahyu Pratama 74 
11 Basri 41 
12 Ardhi Supriadi 72 
13 Alfitri Rosita Tala 76 
14 Audia 65 
15 Dhea Nabila 65 
16 Eka Saputri 70 
17 Elma Aprilia 63 
18 Fifi Febrianti Usman 68 
19 Muhairah Azzahra Chairul 77 
20 Mutmainnah Astuti 68 
21 Naura Salsabila Sempo 65 
22 Nur Kumala 62 
23 Nurul Hania Nengsi 61 
24 Nurul Zahra Chayani Suherman  60 
25 Serli Kandaria 76 
26 Sofia Agresta 52 
27 Sri Wahyuni M. Saleh 55 
28 Suci Anugrah 60 
29 Shavira Widya Syahril 73 
30 Muh. Nurul Jihad 66 
31 Pahriansyah 57 
 
Maka setelah itu kita melakukan analisis terhadap data yang telah tersaji di 





menggunakan SPSS versi 20 yang juga dapat dilihat pada lampiran D. 1, sehingga di 
dapatlah hasil berikut 
Tabel 4.5: Deskripsi hasil pretest pada kelas eksperimen 
Statistik Pretest 
Jumlah Sampel 31 
Nilai Terendah 42 
Nilai Tertinggi 77 
Rata-rata 62,23 
Standar Deviasi 10,480 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka diperolehlah sampel sebanyak 31 orang,  
dengan nilai terendah 42 dan nilai tertinggi 77. Adapun nilai rata-ratanya adalah 
62,23. Sedangkan standar deviasinya adalah 10,480. 
Kemudian jika kita melakukan kategorisasi terhadap nilai pretest siswa kelas 
VII3 dengan tingkat kategori sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi, 
maka didapatlah hasil seperti dibawah ini. 
Tabel 4.6 
Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Pretest Kelompok Eksperimen 
No. Interval Frekuensi Persentase Kategori Hasil 
Belajar 
1 0-39 0 0% Sangat rendah 
2 40-54 6 19,4% Rendah 
3 55-74 22 70,9% Sedang 
4 75-89 3 9,7% Tinggi 
5 90-100 0 0% Sangat tinggi 






Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas 0%  hasil  pretest siswa berada 
pada kategori sangat rendah. Pada kategori rendah ada 6 siswa dengan persentase 
19,4%. Pada kategori sedang ada 22 siswa dengan persentase 70,9% dan pada 
kategori tinggi ada 3 siswa dengan persentase 9,7%.  Sedangkan 0% hasil pretest 
siswa berada pada kategori sangat tinggi atau dapat dikatakan bahwa tidak ada siswa 
yang hasil pretestnya mencapai hasil sangat tinggi. 
Berikut ini adalah diagram batang yang disajikan untuk lebih memperjelas 
gambaran mengenai hasil pretest siswa kelas kontrol yang diajar dengan 
menggunakan media animasi komputer. 
 



















Berdasarkan kategorisasi di atas jika kita menghubungkannya dengan rata-
rata hasil pretest yakni 62,23, maka rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen 
yang diajar menggunakan media animasi komputer berada pada kategori sedang. 
2. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 
Anggeraja Setelah Diajar Menggunakan Media Animasi Komputer 
a. Analisis Hasil Posttest Kelas Kontrol 
Berikut ini adalah skor posttest siswa yang tidak diajar dengan Media 
Animasi Komputer seperti pada tabel di bawah ini: 
Tabel 4.7: Data Hasil Post Test Pada Kelas Kontrol 
No. Nama siswa Post test 
1 Alwi 85 
2 Fahrul. M. Nur 80 
3 Faisal. AR 55 
4 MH. Khairul Hidayat 74 
5 Muh. Ikram 67 
6 Muh. Iksan Ramli 98 
7 Muh. Khaliq Nur 98 
8 Muh. Muqsit Asd’ad. L 82 
9 Muhammad Alfarizy Hasan 83 
10 Muhammad Arfan Sadaruddin 100 
11 Muhammad Yahsan Jafar 70 
12 Muhammad Yusril Mustari 98 
13 Rachmat Nugraha 78 
14 Vicky Ary Laksana 65 
15 Alda Febrianti 83 
16 Armayanti. S 80 
17 Asmaul Husna. S 78 
18 Fiqra Hafidzah Faisal 82 
19 Fitrah Rahmadani Faisal 74 
20 Hairun Nisa 73 
21 Imelda 70 
22 Lilis 85 





24 Nirwana R 100 
25 Nur afifah 100 
26 Nurhikma 100 
27 Nur Intan Dewi Saputri Darman 70 
28 Nurul Suci Az-Zahra 83 
29 Riska Gunadi 84 
30 Suherni 80 
31 Yusmi Cuddi 98 
32 Nurul Muklisa 100 
33 Muhadir Muhammad 87 
Maka setelah itu kita melakukan analisis terhadap data yang telah tersaji di 
atas. Pada saat melakukan analisis data, penulis menganalisisnya dengan 
menggunakan SPSS versi 20 yang juga dapat dilihat pada lampiran D. 1, sehingga di 
dapatlah hasil berikut: 
Tabel 4.8: Deskripsi hasil posttest pada kelas kontrol 
Statistik Postest 
Jumlah Sampel 33 
Nilai Terendah 55 
Nilai Tertinggi 100 
Rata-rata 83,33 
Standar Deviasi 12,025 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka diperolehlah sampel sebanyak 33 orang,  
dengan nilai terendah 55 dan nilai tertinggi 100. Nilai rata-ratanya adalah 83,33. 
Sedangkan standar deviasinya adalah 12,025.  
Kemudian jika kita melakukan kategorisasi terhadap nilai posttest siswa 
kelas VII2 dengan tingkat kategori sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat 





Tabel 4.9: Distribusi frekuensi dan persentase posttest kelas kontrol 
 
No Interval Frekuensi Persentase 
Kategori hasil 
belajar 
1 0 – 39 0 0 % Sangat rendah 
2 40 – 54 0 0 % Rendah 
3 55 – 74 9 27,3% Sedang 
4 75 – 89 14 42,4% Tinggi 
5 90 – 100 10 30,3% Sangat tinggi 
 
Jumlah 33 100 
  
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas 0% hasil posttest siswa berada 
pada kategori sangat rendah. Begitupun juga pada kategori rendah 0%. Pada kategori 
sedang ada 9  siswa dengan persentase 27,3% dan pada kategori tinggi ada 14 siswa 
dengan persentase sebesar 42,4%. Pada kategori sangat tinggi ada 10 siswa dengan 
persentase 30,3%Sedangkan 0%  atau dapat dikatakan bahwa ada 30,3% siswa yang 
hasil posttestnya mencapai hasil sangat tinggi. 
Berikut ini adalah diagram batang yang disajikan untuk lebih memperjelas 
gambaran mengenai hasil pretest siswa kelas kontrol yang tidak diajar menggunakan 





      
 
Gambar 4.3: Diagram batang hasil posttest kelas kontrol 
 
Berdasarkan kategorisasi di atas jika kita menghubungkannya dengan rata-rata 
hasil pretest yakni 83,33, maka rata-rata hasil belajar siswa kelas kontrol yang tidak 
diajar menggunakan media animasi komputer berada pada kategori tinggi. 
b. Analisis Hasil Posttest Kelas Eksperimen 
Berikut ini adalah skor posttest siswa yang diajar dengan Media Animasi 
Komputer seperti pada tabel di bawah ini: 









Rendah Sedang Tinggi Sangat Tinggi
Frekuensi 
No. Nama siswa Post test 
1 Abd. Asis Umar. Y 81 
2 Ananda Muqsith Assyahid 87 
3 Aslam Fadlurrahman 85 
4 Darwis 86 
5 Irfan Jabir 87 
6 Muh. Faqram Dwi Fachreza 88 
7 Muh. Fiqram Dwi Fachriza 93 







Maka setelah itu kita melakukan analisis terhadap data yang telah tersaji di 
atas. Pada saat melakukan analisis data, penulis menganalisisnya dengan 
menggunakan SPSS versi 20 yang juga dapat dilihat pada lampiran D. 1, sehingga di 
dapatlah hasil berikut: 
Tabel 4.11: Deskripsi hasil posttest pada kelas Eksperimen 
Statistik Postest 
Jumlah Sampel 31 
Nilai Terendah 77 
Nilai Tertinggi 100 
9 Muh. Yayan 88 
10 Wahyu Pratama 90 
11 Basri 78 
12 Ardhi Supriadi 88 
13 Alfitri Rosita Tala 98 
14 Audia 98 
15 Dhea Nabila 93 
16 Eka Saputri 97 
17 Elma Aprilia 98 
18 Fifi Febrianti Usman 97 
19 Muhairah Azzahra Chairul 98 
20 Mutmainnah Astuti 83 
21 Naura Salsabila Sempo 88 
22 Nur Kumala 96 
23 Nurul Hania Nengsi 98 
24 Nurul Zahra Chayani Suherman 98 
25 Serli Kandaria 98 
26 Sofia Agresta 77 
27 Sri Wahyuni M. Saleh 98 
28 Suci Anugrah 92 
29 Shavira Widya Syahril 100 
30 Muh. Nurul Jihad 85 






Standar Deviasi 6,559 
 
Berdasarkan tabel di atas, maka diperolehlah sampel sebanyak 31 orang,  
dengan nilai terendah 77 dan nilai tertinggi 100. Nilai rata-ratanya adalah 90,97. 
Sedangkan standar deviasinya adalah 6,559.  
Kemudian jika kita melakukan kategorisasi terhadap nilai posttest siswa kelas 
VII3 dengan tingkat kategori sangat rendah, rendah, sedang, tinggi dan sangat tinggi, 
maka didapatlah hasil seperti di bawah ini.  
Tabel 4.12: 
Distribusi frekuensi dan persentase posttest kelas Eksperimen 
No Interval Frekuensi Persentase 
Kategori hasil 
belajar 
1 0 – 39 0 0 % Sangat rendah 
2 40 – 54 0 0 % Rendah 
3 55 – 74 0 0% Sedang 
4 75 – 89 14 45,2% Tinggi 
5 90 – 100 17 54,8% Sangat tinggi 
 
Jumlah 31 100 
  
Berdasakan tabel distribusi frekuensi di atas, kita dapat melihat bahwa tidak 
terdapat siswa yang kategori hasil belajarnya sangat rendah atau dapat dikatakan 
bahwa 0% siswa pada kategori sangat rendah. Tidak terdapat siswa yang masuk 
kategori hasil belajarnya rendah dengan kata lain bahwa 0% siswa pada kategori 





sedang dan pada kategori tinggi terdapat 14 siswa dengan persentase 45,2%. 
Sedangkan pada kategori sangat tinggi terdapat 17 siswa dengan persentase 54,8%. 
Berikut ini adalah diagram batang yang disajikan untuk lebih memperjelas 
gambaran mengenai hasil pretest siswa kelas eksperimen yang diajar dengan 
menggunakan media animasi komputer. 
 
Gambar 4.4: Diagram batang hasil post test kelas Eksperimen 
Berdasarkan kategorisasi di atas jika kita menghubungkannya dengan rata-rata 
hasil pretest yakni 90,97, maka rata-rata hasil belajar siswa kelas kontrol yang tidak 
diajar menggunakan media animasi komputer berada pada kategori sangat tinggi. 
Selanjutnya, penulis menyajikan hasil pretest dan posttest guna 

















Negeri 1 Anggeraja sebagai  kelompok control sebagai berikut:                 
 
   Gambar 4.5 :Diagram batang hasil pretest dan posttest kelas kontrol 
Selanjutnya, penulis menyajikan persentase nilai rata-rata kenaikan hasil 
belajar matematika kelompok kontrol siswa kelas VII2 SMP Negeri 1 Anggeraja  
yang dilihat dari hasil pretest dan posttest untuk mengetahui tingkat kemampuan 
siswa sebagai berikut. 
Tabel 4.13 










































Jadi, selisih rata-rata kenaikan hasil belajar siswa adalah 23,09 dengan 
persentase 38,33%. 
Dari tabel  dan gambar di atas  maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
matematika kelompok kontrol yang tidak diajar menggunakan media animasi 
komputer meningkat dengan persentase rata-rata kenaikan hasil  belajar yaitu 
38,33%. 
Berikut ini data hasil observasi pada kelompok kontrol untuk mengetahui 
aktivitas siswa pada kelompok yang tidak diajar menggunakan media animasi 
komputer sebagai berikut: 
                Tabel 4.14 
Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa Kelas kontrol 










1 Siswa yang hadir pada saat 
pembelajaran 
33 33 33 31 32,5 98,48 
2 Siswa yang fokus dan memperhatikan 
pembahasan  materi 
29 29 30 28 29 87,88 
3 Siswa yang aktif bertanya bila ada 
materi yang belum difahami 
8 4 6 7 6,25 18,94 





pembahasan contoh soal 
5 Siswa yang mencatat  langkah-
langkah penyelesaian contoh soal 
yang diberikan. 
28 27 30 29 28,25 86,36 
6 Siswa yang menyelesaikan tugas 
dalam kurun waktu yang telah 
ditentukan 
30 27 26 29 28 84,85 
7 Siswa yang mengajukan diri untuk 
mengerjakan soal di papan tulis 
4 7 6 12 7,25 21,97 
8 Siswa yang mengerjakan soal di papan 
tulis dengan benar 
8 6 8 9 7,75 23,48 
9 Siswa yang menanggapi jawaban dari 
siswa lain 
0 0 4 3 1,75 5,30 
10 Siswa yang sering keluar masuk kelas 
pada saat pembelajaran 
2 1 0 2 1,25 3,79 
11 Siswa yang melakukan aktifitas lain 
saat pembelajaran sedang berlangsung 
3 6 3 2 3,5 10,61 
12 Siswa yang masih perlu bimbingan 
dalam mengerjakan soal 
4 5 3 3 3,75 11,36 
 
Selanjutnya, penulis menyajikan hasil pretest dan posttest guna 
memperlihatkan perbandingan pada hasil belajar matematika siswa Kelas VII3 SMP 






    
 
Gambar 4.6 :Diagram batang hasil pretest dan posttest kelas eksperimen 
 
Berdasarkan diagram batang  hasil pretest posttest di atas dapat kita lihat 
bahwa persentase terbanyak pada hasil pretest kelas eksperimen berada pada kategori 
sedang, sedangkan persentase terbanyak hasil posttest kelas eksperimen berada pada 
kategori sangat tinggi. Pada hasil posttest kelas eksperimen dapat kita lihat bahwa 
terdapat 14 orang berada pada kategori tinggi dengan persentase 45,2%  sementara 
pada hasil pretestnya ada  siswa yang berada pada kategori tinggi dengan presentase 
9,7%. Sedangkan pada kategori sangat tinggi pada hasil posttest kelas eksperimen 
dapat kita lihat bahwa terdapat 17 siswa dengan persentase 54,8% sementara pada 
hasil pretestnya tidak terdapat siswa yang berada pada kategori sangat tinggi dengan 




















terjadi interaksi yang aktif antar siswa pada saat pembelajaran, ini bisa kita lihat pada 
lembar observasi kelas eksperimen. 
Selanjutnya, penulis menyajikan persentase nilai rata-rata kenaikan hasil 
belajar matematika kelompok eksperimen siswa kelas VIIA SMP Negeri 2 
Awangpone yang dilihat dari hasil pretest dan posttest untuk mengetahui tingkat 
kemampuan siswa sebagai berikut: 
Tabel 4.15 

























Jadi, selisih rata-rata kenaikan hasil belajar siswa adalah 28,74 dengan 
persentase 46,18%. 
Dari tabel  dan gambar di atas  maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
matematika kelompok eksperimen yang diajar menggunakan media animasi 






 Berikut data hasil observasi pada kelompok eksperimen  tentang aktivitas 
siswa dalam kelas yang diajar menggunakan media animasi komputer  sebagai 
berikut: 
Tabel 4.16 
Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa Kelas Eksperimen 










1 Siswa yang hadir pada saat pembelajaran 30 31 31 31 30,5 98,38 
2 Siswa yang fokus dan memperhatikan 
pembahasan materi 
28 29 26 29 28 90,32 
3 Siswa yang aktif bertanya bila ada materi 
yang belum difahami 
8 6 10 9 8,25 26,61 
4 Siswa yang aktif pada saat pembahasan 
contoh soal 
6 7 6 9 7 22,58 
5 Siswa yang mencatat  langkah-langkah 
penyelesaian contoh soal yang diberikan. 
27 25 28 28 27 87,10 
6 Siswa yang menyelesaikan tugas dalam 
kurung waktu yang telah ditentukan 
19 20 18 24 20,25 65,32 
7 Siswa yang mengajukan diri untuk 
mengerjakan soal di papan tulis 
9 7 9  11 9 29,03 
8 Siswa yang mengerjakan soal di papan 
tulis dengan benar 
6 6 5 10 6,75 21,77 
9 Siswa yang menanggapi jawaban dari 
siswa lain 
3 4 0 6 3,25 10,48 





pada saat pembelajaran 
11 Siswa yang melakukan aktifitas lain saat 
pembelajaran sedang berlangsung 
6 5 4 2 4,25 13,71 
12 Siswa yang masih perlu bimbingan 
dalam mengerjakan soal 
2 1 1 2 1,5 4,84 
 
a. Pengaruh Penggunaan Media Animasi Komputer Terhadap                          
Hasil Belajar Matematika pada Materi Keliling dan Luas Segiempat 
pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
 
Peningkatan kemampuan koneksi matematika setelah menggunakan media 
animasi komputer, dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 4.17 
Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Belajar Matematika pada posttest 








Frekuensi Persentase (%) 
kontrol Eksperimen kontrol Eksperimen 
1 
0 – 39 
Sangat Rendah 0 0 0% 0% 
2 40 – 54 Rendah 0 0 0% 0% 
3 55 – 74 Sedang 9 0 27,3% 0% 
4 75 – 89 Tinggi 14 14 42,4% 45,2% 
5 
90 - 100 
Sangat Tinggi 10 17 30,3% 54,8% 
 
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi dan persentase di atas dapat kita lihat 
bersama bahwa, tidak terdapat siswa yang berada pada kategori sangat rendah baik 





juga pada kategori rendah tidak terdapat siswa pada kategori ini baik pada hasil post 
test kelas kontrol maupun pada hasil post test kelas eksperimen. Sedangkan pada 
kategori sedang menunjukkan hasil yang positif yakni frekuensi siswa yang berada 
pada kategori sedang ini  mengalami penurunan frekuensi dari 27,3%  atau 9 orang 
siswa pada kelas kontrol yang tidak diajar dengan menggunakan media animasi 
komputer menjadi  tidak ada siswa yang berda pada kategori sedang atau denga kata 
lain 0% siswa yang masuk kategori sedang pada kelas eksperimen yang diajar 
menggunakan media animasi komputer. Berarti hasil belajar siswa mengalami sisi 
positif, yakni semakin berkurangnya  bahkan tidak ada lagi siswa yang berada pada 
kategori sedang. 
Begitu juga dengan siswa yang berada pada kategori tinggi  mengalami 
penurunan frekuensi antara kelas kontrol dengan kelas eksperimen. Dimana pada 
kelas kontrol  terdapat 14 siswa atau 42,4% dan pada kelas eksperimen terdapat 14 
siswa atau 45,2% yang diajar dengan menggunakan media animasi kompute. 
Begitupun peningkatan yang positif pada kategori sangat tinggi, yaitu pada kelas 
kontrol yang tidak diajar menggunakan media animasi komputer  terdapat 10 siswa 
atau  30,3% yang mencapai hasil belajar pada kategori sangat tinggi sedangkan pada 
kelas eksperimen yang belajar menggunakan media animasi komputer terdapat 17 
siswa atau 54,8% yang berada pada kategori sangat tinggi. 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, menunjukan bahwa skor rata-rata 





media animasi komputer sebesar  62,23 menjadi 90,97 setelah menggunakan media 
animasi komputer . 
Selanjutnya, penulis menyajikan diagram batang hasil posttest kelas 
kontrol  dan posttest kelas eksperimen guna memperlihatkan perbandingan pada hasil 
belajar matematika siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja yang diajar dengan 
pembelajaran langsung  dan yang belajar menggunakan media animasi komputer 
sebagai berikut: 
 
Gambar 4.7: Diagram batang hasil posttest kelas kontrol dan posttest 
kelas eksperimen 
 
Pada diagram batang di atas dapat dilihat bahwa posttest kelas kontrol 
berada pada kategori sedang dan tinggi, dan sangat tinggi sedangkan pada posttest  
kelas eksperimen berada pada kategori tinggi dan sangat tinggi dan terjadi 


















Pada bagian ini digunakan untuk menjawab rumusan masalah yang ketiga 
yaitu apakah ada pengaruh penggunaan media animasi komputer terhadap hasil 
belajar matematika pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. Dengan melihat 
apakah ada perbedaan signifikan hasil belajar antara siswa yang belajar  dengan 
pembelajaran langsung  dan yang belajar menggunakan media animasi komputer. 
Analisis yang digunakan adalah analisis statistik inferensial. Untuk melakukan 
analisis statistik inferensial dalam menguji hipotesis, maka diperlukan pengujian 
dasar terlebih dahulu meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. 
a. Uji Normalitas Data 
Pengujian normalitas dilakukan pada data hasil posttest kedua sampel 
tersebut, yaitu pada kelas kontrol dan eksperimen. Uji normalitas ini dianalisis 
dengan menggunakan SPSS versi 20.0. Pengujian normalitas data digunakan untuk 
mengetahui apakah data terebut berdistribusi normal atau tidak. Jika data tersebut 
berdistribusi normal maka Sig > α = 0,05 dan jika data tersebut tidak berdistribusi 
normal maka Sig< α =0,05. 
Pengujian normalitas pertama dilakukan pada data posttest kelompok 
kontrol. Taraf signifikansi yang digunakan adalah α = 0,05. Berdasarkan pengolahan 
data dengan SPSS Ver. 20 maka didapatlah nilai sign untuk kelas kontrol sebesar  
0,356. Berarti nilai sign lebih besar dari nilai α (0,356 > 0,05). Berarti dapat 
disimpulkan bahwa data posttest kelas kontrol yang berdistribusi normal. Untuk lebih 





Pengujian normalitas yang kedua dilakukan pada data posttest kelompok 
eksperimen. Taraf signifikansi yang digunakan adalah α = 0,05. Berdasarkan 
pengolahan data dengan SPSS Ver. 20 maka didapatlah nilai sign untuk kelas 
eksperimen sebesar  0,293. Berarti nilai sign lebih besar dari nilai α (0,293 > 0,05). 
Berarti dapat disimpulkan bahwa data posttest kelas eksperimen berdistribusi normal. 
Untuk lebih lengkapnya dapat kita lihat pada lampiran D. 2. 
b. Uji Homogenitas 
Pengujian homegenitas dilakukan pada data hasil pretest kedua sampel 
tersebut, yaitu pada kelas kontrol dan eksperimen. Uji homogenitas ini dianalisis 
dengan menggunakan SPSS versi 20.0. 
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang diambil 
berasal dari populasi yang sama atau tidak dengan cara melihat variansnya dari 
kelompok sampel identik  atau tidak. Jika data tersebut homogen maka Sig > α = 0,05 
dan jika data tersebut tidak homogen maka Sig < α =0,05. 
Pengujian homogenitas dilakukan pada data pretest kedua sampel yaitu 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Taraf signifikansi yang digunakan 
adalah α = 0,05. Berdasarkan pengolahan data dengan SPSS Ver. 20 maka didapatlah 
nilai sebesar sign 0,403. Berarti nilai sign lebih besar dari nilai α (0,403 > 0,05). 
Berarti dapat disimpulkan bahwa data pretest kelas kontrol dan kelas eksperimen 






c. Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis pada penelitian ini adalah uji-t, pengujian hipotesis 
dilakukan untuk mengetahui dugaan sementara yang dirumuskan sebagai berikut: 
H0   :  µ1    =   µ2    lawan  H1  :  µ1 ≠ µ2 
Keterangan : 
H0 = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara penggunaan media animasi 
komputer pada kelas eksperimen dan tidak menggunakan media animasi 
komputer pada kelas kontrol terhadap hasil belajar matematika pada siswa kelas 
VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
H1 = Terdapat perbedaan yang signifikan antara penggunaan media animasi komputer 
pada kelas eksperimen dan tidak menggunakan media animasi komputer pada 
kelas kontrol terhadap hasil belajar matematika pada siswa kelas VII SMP 
Negeri 1 Anggeraja. 
:1   rata-rata hasil belajar siswa setelah penggunaan media animasi computer 
:2  rata-rata hasil belajar siswa yang tidak dengan menggunakana media animasi 
computer.  
Uji hipotesis dilakukan pada hasil posttest kedua kelompok, yaitu 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Berdasarkan hasil pengolahan SPSS  
versi 20 maka diperoleh sig (2.tailed) = 0,003 yang berarti < α  (0,05 atau 5%), maka 





kelompok kontrol dan siswa dalam kelompok eksperimen. Artinya treatmen yang 
dilakukan terhadap sekolompok siswa yaitu menggunakan media animasi komputer 
memberikan pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil  
pengolahan dengan SPSS versi 20.0 dapat dilihat pada lampiran D. 4 
Berdasarkan pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t (independent 
sample t Test) maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media animasi komputer  
memberikan pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada 
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. 
B. Pembahasan 
Pada bagian ini kita akan membahas hasil penelitian yang telah diperoleh. 
Kelas VII3 SMP Negeri 1 Anggeraja adalah kelas eksperimen yang diajar 
menggunakan media animasi komputer, sedangkan kelas VII2 adalah kelas kontrol 
yang diajar dengan model  pembelajaran langsung 
Setelah dilakukan pretest dan posttest dimana pretest yaitu hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran matematika sebelum diberikan perlakuan pada masing-
masing kelompok dan posttest  setelah diberikan perlakuan pada kedua kelompok. 
Perlakuan yang dimaksud di sini adalah menggunakan media animasi komputer pada 
siswa kelas VII3 dan model pembelajaran langsung pada siswa kelas VII2. Bentuk 
pretest dan posttestnya adalah essay test, untuk pretest sebanyak 6  nomor dan 
posttest sebanyak 5 nomor, maka didapatlah nilai rata-rata dari masing-masing kelas 






Gambar 4.8 : Diagram Batang Perbandingan Rata-rata Hasil Pretest   dan Posttest 
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Angeraja 
Dari diagram batang di atas dapat kita melihat secara deskriptif hasil 
pretest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai yang hampir sama, 
yakni 60,24 dan 62,23. Jika kita melakukan uji homogenitas menggunakan SPSS Ver. 
20, maka hasil pretest kedua kelompok tidak mengalami perbedaan yang  signifikan 
karena nilai sig (2-tailed) lebih besar dari 0,05 (0,403 > 0,05). Untuk lebih 
lengkapnya dapat dilihat dilampiran D. Karena perbedaan hasil pretest menurut uji 
statistik tidaklah mengalami perbedaan yang signifikan, maka dapat kita simpulkan 
bahwa kemampuan awal siswa relatif sama antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Maka hasil yang diharapkan pada hasil pretest ini telah memenuhi asumsi 














Pada diagram di atas juga dapat kita lihat bahwa rata-rata nilai posttest 
kelas kontrol 83,33  sedangkan kelas eksperimen adalah 90,97. Dari hasil tersebut 
jika kita melihatnya secara deskriptif, maka  rata-rata nilai posttest antara siswa kelas 
kontrol dan siswa kelas eksperimen adalah berbeda, dimana kelas kontrol yang tidak 
diajar menggunakan media animasi komputer  lebih rendah dari pada kelas 
eksperimen yang diajar menggunakan media animasi komputer. 
Sedangkan ketika  kita menguji hasil posttest secara parametrik dengan 
menggunakan uji t (independent sample t test) dengan menggunakan SPSS versi 20, 
maka diperoleh sig (2-tailed) adalah 0,003 yang berarti H0 ditolak, karena nilai Sig 
(2.tailed) lebih kecil dari 0,05(α) yaitu 0,003 < 0,05. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil belajar matematika 
antara siswa yang diajar dengan menggunakan media animasi komputer  dan yang 
diajar menggunakan model pembelajaran langsung pada siswa kelas VII SMP Negeri 
1 Anggeraja.  
Berdasarkan hasil penelitian ini telah membuktikan bahwa penggunaan 
media animasi komputer  memberikan pengaruh positif pada hasil belajar matematika 
siswa. Dengan melihat nilai rata-rata siswa kelas kontrol dan eksperimen dari 83,33 
menjadi 90,97 maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media animasi 
kmomputer memberikan pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar 





Berdasarkan uji perbedaan dua rata-rata dan hasil analisis deskriptif di atas, 
dapat dilihat bahwa rata-rata hasil belajar dari siswa yang diajarkan melalui 
pembelajaran dengan menggunakan media animasi  komputer lebih tinggi 
dibandingkan dengan rata–rata hasil belajar dari siswa yang tidak menggunakan 
media animasi komputer. 
 Sehingga dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa : “Terdapat perbedaan  
rata-rata hasil belajar antara siswa yang diajarkan melalui pembelajaran dengan 
menggunakan media animasi  komputer dengan yang tidak menggunakan media 





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya, maka diperoleh 
beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Hasil pretest siswa  kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja  pada kelas kontrol 
adalah 60,24. Sedangkan hasil pretest pada kelas eksperimen adalah 62,23. 
2. Hasil posttest siswa  kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja pada kelas kontrol 
adalah 83,33. Sedangkan hasil posttest siswa pada kelas eksperimen adalah 
90,97.  
3. Terdapat pengaruh yang signifikan pada hasil belajar matematika antara 
siswa yang diajar dengan menggunakan media animasi komputer dan yang 
diajar dengan tidak menggunakan media animasi komputer  pada  siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Anggeraja. Hipotesis nihil (H0) ini ditolak 
berdasarkan uji t (paired sample t test) dengan menggunakan SPSS versi 20, 
dimana nilai sig (2-tailed) lebih kecil dari taraf signifikansi (α), yaitu 0,003 < 
0,05. 
B. Implikasi Penelitian 
1. Kepada guru matematika di seluruh Indonesia khususnya guru matematika di 





untuk mengajar dengan menggunakan media animasi komputer, karena 
dapat membawa siswa dalam meningkatkan hasil belajarnya. . 
2. Setiap sekolah baik yang berstatus negeri maupun swasta, hendaknya 
menyiapkan fasilitas  media animasi yang dapat digunakan dengan  mudah 
oleh siswa sehingga mendapatkan hasil yang lebih optimal, sehingga 
memberikan hasil yang maksimal terhadap siswa. 
3. Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam penelitian dan 
penyusunan skirpsi ini, jadi diharapkan kepada peneliti lain untuk 
menyelidiki variable-variabel yang lain yang relevan pada materi dengan 
situasi dan kondisi yang berbeda sehingga gilirannya nanti akan lahir satu 
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